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ABSTRAK 

Vera Yunita Sari. 2026. Pengembangan Media Boneka Tangan Bermain 

Peran Bibo dan Kiko Untuk Keterampilan Berbicara Siswa Kelas 

II Sekolah Dasar. Artikel, Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: Ishmatun 

Naila, S.Si., M.Pd. Pembimbing II: Dr. Fajar Setiawan, S.Pd., M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran boneka tangan berbasis role playing dengan model 

ADDIE untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas 

II SD Muhammadiyah 10 Surabaya. Penelitian menggunakan 

metode Research and Development (R&D) melalui tahapan 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Subjek penelitian berjumlah 25 siswa. Data dikumpulkan 

melalui observasi, lembar validasi ahli materi dan ahli media, 

angket respons guru dan siswa, wawancara guru, observasi 

keterlaksanaan pembelajaran, serta tes keterampilan berbicara. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memenuhi kriteria sangat valid setelah revisi, dengan hasil 

validasi materi meningkat dari 73,6% menjadi 94,5%, sedangkan 

validasi media memperoleh kategori sangat valid. Kepraktisan 

media ditunjukkan oleh respons siswa sebesar 65,94% dengan 

kategori praktis serta respons positif dari guru. Keefektifan 

media ditunjukkan melalui keterlaksanaan pembelajaran yang 

berjalan sesuai rencana dan hasil tes yang menunjukkan 93,3% 

siswa memperoleh nilai ≥85. Temuan ini menunjukkan bahwa 

media boneka tangan berbasis role playing layak, praktis, dan 

efektif digunakan untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

siswa sekolah dasar serta menciptakan pembelajaran yang lebih 

aktif, menarik, dan bermakna. 

Kata Kunci : boneka tangan, role playing, model ADDIE, keterampilan 

berbicara. 



v  

ABSTRACT 

Vera Yunita Sari. 2026. Development of "Bibo and Kiko" Role-Playing 

Hand Puppet Media for Second-Grade Elementary School 

Students' Speaking Skills. Article, Primary School Teacher 

Education Study Program, Faculty of Teacher Training and 

Education, Universitas Muhammadiyah Surabaya. Supervisor I: 

Ishmatun Naila, S.Si., M.Pd. Supervisor II: Dr. Fajar 

Setiawan, S.Pd., M.Pd. 

This study aims to develop role-playing-based hand 

puppet learning media using the ADDIE model to improve the 

speaking skills of second-grade students at SD Muhammadiyah 

10 Surabaya. The study employs the Research and Development 

(R&D) method, following the stages of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The research 

subjects consisted of 25 students. Data were collected through 

observation, validation sheets from subject matter and media 

experts, teacher and student response questionnaires, teacher 

interviews, observation of lesson implementation, and speaking 

skill tests. The results indicate that the developed media met the 

"highly valid" criteria following revisions; material validation 

scores increased from 73.6% to 94.5%, while media validation 

fell into the "highly valid" category. The practicality of the media 

was demonstrated by a student response rate of 65.94% 

(categorized as practical) and positive feedback from the 

teacher. Media effectiveness was evidenced by lesson 

implementation proceeding according to plan and test results 

showing that 93.3% of students achieved scores of ≥85. These 

findings demonstrate that the role-playing-based hand puppet 

media is feasible, practical, and effective for enhancing 

elementary students' speaking skills and fostering a learning 

environment that is more active, engaging, and meaningful. 

Keywords: hand puppets, role-playing, ADDIE model, speaking skills. 
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Pengembangan Media Boneka 

Tangan Bermain Peran Bibo dan Kiko 

Untuk Keterampilan Berbicara Siswa 

Kelas II Sekolah Dasar 
Vera Yunita Sari1, Ishmatun Naila2, Fajar Setiawan3 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Universitas Muhammadiyah Surabaya 
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surabaya.ac.id2), fajarsetiawan@um-surabaya.ac.id3), 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran boneka 

tangan berbasis role playing dengan model ADDIE untuk 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas II SD 

Muhammadiyah 10 Surabaya. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development (R&D) melalui tahapan analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian 

berjumlah 25 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, lembar 

validasi ahli materi dan ahli media, angket respons guru dan siswa, 

wawancara guru, observasi keterlaksanaan pembelajaran, serta tes 

keterampilan berbicara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid setelah revisi, 

dengan hasil validasi materi meningkat dari 73,6% menjadi 94,5%, 

sedangkan validasi media memperoleh kategori sangat valid. 

Kepraktisan media ditunjukkan oleh respons siswa sebesar 65,94% 

dengan kategori praktis serta respons positif dari guru. Keefektifan 

media ditunjukkan melalui keterlaksanaan pembelajaran yang berjalan 

sesuai rencana dan hasil tes yang menunjukkan 93,3% siswa 

memperoleh nilai ≥85. Temuan ini menunjukkan bahwa media boneka 

https://digitalpress.gaes-edu.com/index.php/jpled
mailto:yvera4216@gmail.com1
mailto:yvera4216@gmail.com1
mailto:ishmatunnaila@um-surabaya.ac.id2
mailto:fajarsetiawan@um-surabaya.ac.id3
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tangan berbasis role playing layak, praktis, dan efektif digunakan 

untuk meningkatkan keterampilan berbicara siswa sekolah dasar serta 

menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan bermakna. 

Kata Kunci : boneka tangan, role playing, model ADDIE, 

keterampilan berbicara. 

 

Pendahuluan 
Pembelajaran bahasa indonesia di jenjang sekolah 

dasar sering kali menghadapi tantangan utama berupa 

rendahnya minat dan keterlibatan siswa, di mana metode yang 

digunakan umumnya bersifat tradisional seperti menghafal 

dan pengajaran yang berpusat pada guru, sehingga proses 

belajar menjadi terasa membosankan dan kurang efektif, 

Berdasarkan data penelitian yang diterbitkan oleh Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, terlihat bahwa hanya 45% siswa 

di tingkat SD kelas rendah yang mampu mencapai kompetensi 

berbahasa secara optimal, terutama dalam hal berbicara dan 

berinteraksi oleh karena itu, sangat penting untuk menerapkan 

metode pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif 

(Surbakti 2024). Metode storytelling ini mampu 

mengembangkan wawasan dan keterampilan siswa dalam 

kegiatan berbicara, terutama dalam hal emosi, sensitivitas, 

imajinasi, serta kepercayaan diri (Kadir, 2024).  Berbicara 

adalah sebuah keterampilan yang tidak akan berkembang jika 

tidak dilatih secara rutin dan terus-menerus oleh karena itu, 

sebaliknya, jika seseorang merasa malu, ragu, atau takut 

membuat kesalahan saat berlatih berbicara, maka kemampuan 

atau keterampilan berbicara tersebut akan jauh dari tercapai 

Kemampuan berbicara memainkan peran penting dalam 
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pertumbuhan anak, dimulai dari keterampilan mendengarkan. 

Berbicara sebagai bakat berbicara (Fatimah & Putra, 2024). 

Berbicara adalah kemampuan untuk menyampaikan 

ide atau gagasan yang telah disusun sesuai dengan kebutuhan 

pendengar, sehingga dapat diketahui apakah pesan yang 

disampaikan dapat diterima dengan baik oleh pendengar atau 

tidak, serta apakah pembicara mampu berperilaku dengan 

sopan dan sesuai, dalam konteks pendiidkan, perubahan ini 

menandai adanya pembelajaran yang berkualitas, yang 

terbentuk dari lingkungan belajar yang nyaman dan kondusif, 

sehingga semua peserta didik dapat berpartisipasi secara aktif 

dalam kegiatan belajar-mengajar (Satria, 2025). 

Pembelajaran yang dirancang secara menarik akan 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga 

anak lebih terfokus dalam proses belajar anak yang cenderung 

cepat bosen proses belajar dan mudah teralihkan 

perhantiannya akan lebih tertarik jika materi pelajaran 

disampaikan dengan cara bercerita serta menggunakan media 

boneka tangan anak-anak cenderung lebih tertarik 

mendengarkan cerita atau pelajaran yang disampaikan oleh 

guru, sehingga materi tersebut bisa lebih cepat dipahami dan 

diingat oleh mereka (Heryanto, 2023). 

Metode permainan peran penting dalam 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa, karena 

memungkinkan mereka untuk menyampaikan pikiran dan 

perasaan mereka melalui peran tertentu dalam situasi yang 

sesuai, selain itu metode ini juga membantu meningkatkan rasa 

percaya diri serta kemampuan berbicara siswa secara lisan oleh 

karena itu para guru diharapkan mampu menguasai berbagai 

pendekatan dan metode dalam pembelajaran termasuk teknik 
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bermain peran, agar dapat mendukung proses pembelajaran 

yang lebih efektif (idham 2022). dalam proses tersebut, 

pendidikan juga harus menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan mendorong partisipasi aktif siswa, 

terutama pada jenjang sekolah dasar (Durisa 2022). 

Media pembelajaran merupakan alat fisik yang 

digunakan oleh pendidik untuk mempersembahkan materi 

pelajaran, bertujuan agar peserta didik terpicu rasa ingin tahu 

dan lebih aktif serta antusias dalam mengikuti kegiatan belajar 

mengajar media pembelajaran merupakan kumpulan alat atau 

cara yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi berupa materi pembelajaran berupa materi 

pembelajaran, dengan maksud untuk meningkatkan rasa ingin 

tahu dan semangat belajar peserta didik sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai (Kurniawan 2023). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media berupa boneka tangan dapat meningkatkan 

partisipasi siswa dalam kegiatan berbicara selain itu, 

penerapan prinsip-prinsip dalam pendidikan dikatakan 

mampu memperkuat aspek afektif dan kognitif siswa (Aryanti 

2018). 

keterampilan berbicara hanya dapat diperoleh dan 

kuasai melalui praktik serta latihan yang cukup merupakan 

suatu keterampilan yang kompleks dan terkait erat dengan 

berbagai keterampilan mikro, yaitu (1) menghasilkan berbagai 

ujaran bahasa : (2) menghasilkan fonem serta variasi alofon 

lisan dalam bahasa indonesia : (3) mencapai tujuan-tujuan 

pragmatis : (4) membuat bentuk kata dan frasa yang singkat : 

(5) menggunakan kata-kata tepat untuk mencapai tujuan 
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pragmatis: (6) berbicara dengna fasih dalam berbagai kecepatan: 

(7) mengamati bahasa lisan yang dihasilkan dan menerapkan 

berbagai strategi yang berbagam (botirova 2022). pendapat ini 

didukung oleh (Roosita et al., 2024). 

indikator keterampilan berbicara yang diukur setelah 

penerapan media boneka tangan meliputi (Rahmawaty & 

Suwarjo 2016) : 

Tabel 1. Indikator Kemampuan Berbicara. 

 
Aspek Indikator 

Lafal/Pengucapan Mengucapkan kata dengan jelas dan benar 

Intonasi Menggunakan tinggi-rendah suara sesuai dialog 

Kelancaran Berbicara tanpa banyak jeda atau pengulangan 

Pilihan Kata Menggunakan kosakata yang sesuai peran 

Keberanian Berani tampil dan berbicara di depan kelas 

Ekspresi Menampilkan mimik dan gerakan sesuai tokoh 

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap siswa kelas II 

SD Muhammadiyah 10 Surabaya, pembelajaran bahasa 

Indonesia yang dilakukan saat ini masih lebih mengandalkan 

metode yang bersifat pasif, sehingga siswa cenderung kurang 

aktif dan tingkat keterlibatan mereka dalam proses belajar 

masih tergolong rendah. Peserta didik berada dalam tahap 

operasional konkret, sehingga mereka cenderung lebih mudah 

memahami konsep-konsep baru melalui kegiatan yang nyata 

dan relevan dengan konteks sehari-hari, oleh karena itu 

diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu 

menciptakan partisipasi aktif, mengembangkan kreativitas, 

serta memperdalam pemahaman kontektual melalui 

pengalaman belajar secara langsung pengamatan ini juga 
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menunjukkan bahwa keterbatasan dalam media pembelajaran 

menyebabkan pemahaman terhadap konsep pembelajaran 

bahasa indonesia khususnya kemampuan berbicara, belum 

mencapai tingkat optimal. Selain itu, kemampuan berbicara 

peserta didik masih kurang karena guru tidak cukup melatih 

penerapan literasi kemampuan berbicara dan tidak 

memberikan banyak kesempatan bagi peserta didik untuk 

meningkatkan keterampilan tersebut. 

Dalam peneliti pertama ini, pengembangan media 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan pendekatan 

ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap, yaitu Analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi 

melalui proses addie media boneka tangan bermain peran 

dikembangkan secara bertahap mulai dari tahap analisis 

kebutuhan hingga evaluasi media, sehingga dapat digunakan 

secara optimal untuk meningkatkan kemampuan berbicara 

siswa (Agung 2022). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti 

melakukan inovasi dengan mengembangan media 

pembelajaran yang bertujuan meningkatkan partisipasi siswa 

melalui kegiatan bercerita dengan memperkembangkan media 

pembelajaran, diharapkan dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik bagi siswa, sehingga proses belajar tidak 

terasa membosankan dan lebih menarik media yang dimaksud 

adalah boneka tangan belajar dengan menggunakan boneka 

tangan merupakan salah satu cara yang menarik dalam proses 

pembelajaran, selama metode tersebut disesuaikan dengan 

materi yang diajarkan boneka adalah objek yang memiliki 

bentuk seperti hewan, terbuat dari bahan lembut serta 

digunakan sebagai mainan (Sulianto et al., 2014). boneka 

tangan memiliki ukuran yang lebih kecil dibandingkan dengan 
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boneka biasa, namun lebih besar dibandingkan dengan boneka 

jari-jari tangan berperan penting dalam menggerakkan bagian 

tangan dan kepala boneka (Anbarwati 2021). 

Selama proses pembelajaran, boneka digunakan sebagai sarana 

untuk menyampaikan dan mengkomunikasikan ide-ide yang 

diberikan kepada siswa, tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan bentuk pembelajaran bahasa indonesia yang 

dapat menghasilkan media boneka tangan berbasis model 

ADDIE yang memiliki kualitas valid, praktis, dan efektif serta 

menerapkan pendekatan literasi kemampuan berbicara media 

yang dikembangkan diharapkan dapat digunakan dan 

diterapkan oleh para guru dalam pembelajaran kepada peserta 

didik, sehingga memperkaya proses pembelajaran menjadi 

lebih bermakna, menarik, serta relevan dengan kehidupan 

sehari-hari. 

 

Metode Penelitian 
Penelitian ini menerapkan metode pengembangan dan 

penelitian (R&D) dengan model ADDIE karena memiliki 

proses pengembangan yang terstruktur secara sistematis 

Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengevaluasi 

validitas dan kecocokan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan (Sudin, 2024). dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, keterampilan berbicara siswa kelas II dapat 

dikembangkan melalui kegiatan seperti bermain peran. 

Penggunaan media pembelajaran membantu siswa lebih berani 

berbicara, menyampaikan ide, dan meningkatkan kemampuan 

komunikasi lisan (Rambe, 2025). 
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Model pengembangan ADDIE meliputi lima tahap, 

yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi (Cahyadi, 2019). berikut rangkaian tahap model 

ADDIE dalam penelitian ini: 
 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

Sumber : (Putra et al., 2021) 

Model pengembangan ADDIE meliputi lima tahap, yaitu: 

Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi di kelas II B 

SD Muhammadiyah 10 Surabaya dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan guru dan siswa, kondisi 

pembelajaran yang ada, serta kemampuan berbicara siswa. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

masih berpusat pada guru, penggunaan media pembelajaran 

masih terbatas, dan siswa kurang aktif dalam 

berbicara.Berdasarkan hasil tersebut, dikembangkan media 

boneka tangan dengan karakter Bibo dan Kiko sebagai media 

pembelajaran berbasis peran Dengan Metode Pembelajaran 

role playing untuk meningkatkan kemampuan berbicara siswa. 
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Desain (design) 

Pada tahap desain, peneliti menyusun kerangka pokok isi 

media, skenario pembelajaran berbasis peran, alur 

pembelajaran, instrumen untuk menilai keterampilan 

berbicara, serta kriteria validasi terhadap media tersebut. 

Desain awal media berupa sketsa dan spesifikasi boneka tangan 

yang disusun sebagai pedoman dalam pengembangan 

media.Bahan yang digunakan meliputi kain flanel, lem, 

gunting, dan benang jahit. 
 

Gambar 2. Membuat Pola Boneka Tangan 

Spesifikasi media ini menjadi pedoman dalam proses 

pengembangan selanjutnya.Pengembangan media tersebut 

mengacu pada Kurikulum Merdeka dengan menerapkan 

metode Role Playing Media yang dilengkapi dengan naskah 

cerita berjudul "Persahabatan Bibo dan Kiko: Indahnya 

Kebersamaan".Proses perancangan mencakup penentuan 

ukuran, bentuk, warna, serta penempatan komponen boneka, 

seperti mata, mulut, telinga, dan kostum setiap karakter. 

Pengembangan (development) 

Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan berbagai 

kegiatan yang berkaitan dengan penyusunan dan pengelolaan 

materi pembelajaran yang sudah disesuaikan dengan tujuan 
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pembelajaran, sebelum pembelajaran tersebut diterapkan. 

Materi pembelajaran disampaikan menggunakan media 

berupa boneka tangan yang bertugas sebagai alat bantu dalam 

proses penyampaian materi. Media selanjutnya dikembangkan 

dan dicek oleh tiga orang validator, yakni satu orang dosen 

sebagai ahli materi, satu orang guru kelas wali sebagai 

validator materi, kuesioner angket respons dari guru dan siswa, 

instrumen wawancara guru, keterlaksanaan pembelajaran, satu 

orang dosen sebagai ahli media, serta tes literasi siswa.Peneliti 

memilih pendekatan pembelajaran yang lebih menekankan 

keterlibatan aktif siswa dengan menggunakan media visual, 

sehingga membantu meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi yang diajarkan. 

Implementasi (Implementation) 

Pada fase penerapan, media boneka tangan digunakan dalam 

proses pembelajaran Bahasa Indonesia yang melibatkan 25 

siswa dari kelas II Sekolah Dasar. Pembelajaran dimulai dengan 

penjelasan mengenai keterampilan berbicara, kemudian diikuti 

dengan pengenalan media boneka tangan serta naskah cerita 

Persahabatan Bibo dan Kiko: Indahnya Kebersamaan. 

Selanjutnya, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-

masing terdiri dari dua orang, untuk melakukan kegiatan peran 

(role playing) dengan menggunakan boneka tangan 

berdasarkan naskah yang telah disiapkan. Setiap kelompok 

bertindak sebagai Kiko dan Bibo di depan kelas, kemudian 

guru mengevaluasi kemampuan berbicara siswa berdasarkan 

indikator yang telah ditetapkan.Hasil evaluasi tersebut 

digunakan sebagai dasar untuk menilai sejauh mana media 
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memberikan dampak yang baik, serta menjadi acuan dalam 

melakukan peningkatan penggunaan media tersebut. 

Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi, peneliti mengevaluasi hasil 

pengembangan media boneka tangan dengan mengobservasi, 

memvalidasi dari para ahli, serta menganalisis hasil 

implementasinya guna mengetahui tingkat kelayakan, 

keefektifan, serta melakukan perbaikan terhadap media 

tersebut. Di akhir proses belajar, guru menyelenggarakan tes 

guna menilai tingkat pemahaman dan kemampuan berbicara 

siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

lembar validasi dari ahli, angket respons dari guru dan siswa, 

serta tes. Proses validasi dilakukan oleh satu orang dosen yang 

menjadi ahli materi, satu orang guru kelas II yang juga berperan 

sebagai ahli materi, serta satu orang dosen yang bertugas 

sebagai ahli media. Validasi produk dilakukan untuk 

mengevaluasi tingkat kelayakan dan keefektifan media yang 

telah dikembangkan, dengan melibatkan para ahli materi dan 

ahli media (Setiawan et al., 2024). 

Lembar validasi ahli materi digunakan untuk mengevaluasi 

berbagai aspek penggunaan bahasa, serta cara penyajian 

materi. Evaluasi ini bertujuan untuk mengecek apakah media 

boneka tangan berbasis permainan yang menggunakan naskah 

tersebut sudah lengkap, tepat, mudah dimengerti, serta 

menarik. Sebagai langkah tambahan, lembar validasi yang 

diperiksa oleh ahli media digunakan untuk mengevaluasi 

berbagai aspek seperti tampilan desain, kesesuaian dengan 

proses pembelajaran, kelengkapan komponen pada boneka 

tangan, kesesuaian dengan karakteristik peserta didik, 

kemudahan  dalam  penggunaan,  jelasnya  petunjuk  yang 
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diberikan, serta kualitas ilustrasi yang mendukung kemudahan 

dalam membaca dan memahami media tersebut. 

Persentase hasil validasi dihitung menggunakan rumus berikut 

berdasarkan skor yang diperoleh dari penilaian ahli : 
 

 

Keterangan : V ah = validasi ahli 

 

Kevalidan 

 
Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media 

 
Rentan Nilai Keterangan 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

45% - 60% Cukup Valid 

21% - 44% Tidak Valid 

< 20% Sangat Tidak Valid 

(Setiawan et al., 2024) 

Media boneka tangan dinyatakan layak digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia jika memperoleh presentase 

kevalidan ≥ 61% (Kategori Valid). 

Kepraktisan 

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase hasil 

angket atau respons dari guru serta peserta didik adalah 

sebagai berikut : 
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Tabel 3. Penilaian Angket/Respon 

 
Rentan Nilai Keterangan 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

45% - 60% Cukup Praktis 

21% - 44% Tidak Praktis 

< 20% Sangat Tidak Praktis 

( Sugiyono, 2018 ) 

 

Keefektifan 
Perhitungan ketuntasan nilai tes hasil belajar menggunakan 

rumus berikut: 
 

Keterangan : DP = Nilai presentase atau hasil, F = Jumlah 

siswa yang tuntas, N = Jumlah seluruh siswa. 

Tabel 4. Kriteria Ketuntasan Belajar 

 
Rentan Nilai Keterangan 

86% - 100% Sangat Tuntas 

76% - 85% Tuntas 

60% - 75% Cukup Tuntas 

55% - 59% Kurang Tuntas 

< 54% Tidak Tuntas 

(Sugiyono, 2018) 
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Indikator tes hasil belajar siswa dianggap tuntas jika 

memperoleh skor ≥ 85, dan hasil tes dianggap valid jika 

minimal 70% siswa mencapai skor tersebut, sesuai dengan 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media boneka 

tangan yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

sebagai media pembelajaran keterampilan berbicara siswa 

kelas II di sekolah dasar. Kevalidan media dinilai melalui 

validasi oleh dua ahli materi dan satu ahli media untuk 

memastikan kesesuaian materi, desain, dan komponen media 

dengan tujuan pembelajaran serta karakteristik peserta didik. 

Kepraktisan media diukur berdasarkan angket respons guru 

dan siswa, wawancara guru kelas, untuk mengetahui 

kemudahan penggunaan dan penerimaan media. Sementara 

itu, keefektifan media ditentukan melalui Keterlaksanaan 

pembelajaran, hasil test peserta didik, setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media boneka tangan. 
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Tabel 5. Teknik Analisis Data 

bagian teknik analisis data untuk penelitian pengembangan 

(R&D), tabelnya bisa dibuat seperti berikut: (Sudin 2024). 

 

 
Aspek Yang Di 

Analisis 

Sumber Data Teknik Analisis Kriteria 

Kevalidan Produk Ahli Materi dan 

Ahli Media. 

Menghitung 

persentase skor 

hasil validasi 

menggunakan 

rumus: Persentase 

= (Skor diperoleh 
/ Skor 

maksimum) × 
100% 

Mengacu pada 

kategori validitas 

yang telah 

ditentukan 

berdasarkan 

persentase hasil 

penilaian ahli. 

Kepraktisan Produk Guru dan Peserta 

didik angket 
respons, 

Wawancara 

Guru. 

Menghitung 

persentase skor 
angket 

menggunakan 

rumus: Persentase 

= (Skor diperoleh 
/ Skor 

maksimum) × 

100% 

Semakin tinggi 

persentase yang 
diperoleh 

menunjukkan 

produk semakin 

praktis digunakan. 

Keefektifan Produk Keterlaksanaan 

pembelajaran 

dan Hasil tes 

belajar peserta 

didik. 

Menghitung rata-

rata nilai hasil tes 

dan 

membandingkann 

ya dengan KKM 

(Kriteria 

Ketuntasan 
Minimal) 

Rata-rata nilai < 70 

= Tidak Tuntas 

(tidak efektif); Rata-

rata nilai ≥ 70 = 

Tuntas (efektif). 
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bermain peran yang dikembangkan diharapkan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran yang layak dan 

mampu mendukung peningkatan keterampilan berbicara 

siswa kelas II sekolah dasar. 

 

 

Hasil Penelitian Dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 

1. Hasil 

Berdasarkan Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

produk pembelajaran yang memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan : 

Kevalidan Ahli Materi dan Media Boneka Tangan 

Validasi Ahli Materi 

Hasil validasi materi dilakukan oleh dua validator, yaitu 

seorang dosen dan guru kelas II, menggunakan lembar 

penilaian yang mencakup kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran, kelengkapan isi, penyajian, penggunaan bahasa, 

dan relevansi materi. Hasil validasi tahap pertama 

memperoleh persentase 73,6% dengan kategori valid. Validator 

memberikan saran perbaikan, meliputi penyempurnaan 

indikator keterampilan berbicara, penambahan materi pada 

lampiran, serta perbaikan penggunaan bahasa agar lebih baku 

dan komunikatif. Setelah dilakukan revisi, hasil validasi tahap 

kedua meningkat menjadi 94,5% dengan kategori sangat valid, 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa materi telah 

memenuhi kriteria kelayakan dan layak digunakan dalam 
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proses pembelajaran. 

Tabel 6. Diagram Hasil Penilaian Seluruh Aspek materi dan 

Media Boneka 
 

 

Validasi Media Boneka Tangan 

Hasil validasi media dilakukan oleh satu dosen ahli media 

dengan menilai aspek desain dan pembelajaran. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa media boneka tangan memiliki desain 

yang menarik, kombinasi warna yang sesuai, karakter yang 

jelas, serta kualitas bahan yang baik, aman, dan tahan lama. 

Dari aspek pembelajaran, media dinilai sesuai dengan tujuan 

pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara melalui kegiatan role 

playing. Selain itu, petunjuk penggunaan mudah dipahami, 

sedangkan ukuran dan bentuk boneka nyaman digunakan oleh 

siswa Secara keseluruhan, seluruh indikator memperoleh 

kategori sangat baik, sehingga media dinyatakan sangat valid 

100% 88,8% 
94,5% 92,5% 

80%
  73,6% 

60% 

 
40% 

 
20% 
 

0% 

2 

Materi  Media 
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dan layak digunakan dalam pembelajaran tanpa memerlukan 

revisi. 

Kepraktisan 

Lembar Angket Respon Peserta Didik (Kuesioner) 

Kepraktisan media diukur melalui angket respons siswa yang 

diberikan setelah pembelajaran menggunakan media boneka 

tangan dan naskah dialog selesai dilaksanakan. Angket 

menggunakan skala Likert untuk mengetahui respons siswa 

terhadap penggunaan media pembelajaran. Hasil penilaian 

menunjukkan total skor sebesar 633 atau 65,94%, yang 

termasuk dalam kategori praktis. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa media mudah digunakan, pernyataan dalam angket 

mudah dipahami, serta siswa dapat mengisi instrumen dengan 

baik dalam waktu yang efisien, media boneka tangan 

memenuhi aspek kepraktisan dan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Tabel 7. Hasil Respon Peserta Didik 

 

No. Nama Siswa Jumlah Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Ach. Fauzi Arsonic 26 40 65% 

2. Akram Hanan Naufal 25 40 62,5% 

3. Alfian Fadly Baraqa 25 40 62,5% 

4. Afif Achmad Yusnih 27 40 67,5% 

5. Azril Putra Pratama Ersa 27 40 67,5% 

6. Calista Ananta Khusna 28 40 70% 

7. Dyefran Setyawan Putra Pratama 25 40 62,5% 

8. Eky Hadi Syahputra 28 40 70% 

9. Farel Aditya Ramadhan 28 40 70% 

10. Fatan Akmal Budiarto 25 40 62,5% 

11. Faadhilah Alifah Yumianita 26 40 65% 
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12. Febi Dwi Arofah 28 40 70% 

13. Febrianti Dana Ananta 27 40 67,5% 

14. Khoirunisa Ramadhani 27 40 67,5% 

15. Lathiifatul Mun Imah 26 40 65% 

16. Mirza Ayshi Muntaz Ashobur 26 40 65% 

17. Nafis Raihan Risqullah 28 40 70% 

18. Revaldo Mighty Yanuarie 27 40 67,5% 

19. Ridho Wahyudi 26 40 65% 

20. Shelomita Amanda Putri 25 40 62,5% 

21. Siti Masitoh 26 40 65% 

22. Windie Hudani Marista 28 40 70% 

23. Wisnu Ananda Putra 28 40 70% 

24. Yazid Akbar Rahmaddany 26 40 65% 

25. Zaskia Cindy Maulani 25 40 62,5% 

 

Lembar Angket Respon Guru (Kuesioner) 

Hasil angket respons guru menunjukkan bahwa media boneka 

tangan memperoleh tanggapan yang sangat positif. Guru 

menilai media mudah digunakan, memiliki petunjuk yang 

jelas, praktis dalam persiapan dan penyimpanan, serta dapat 

diterapkan tanpa mengganggu alokasi waktu pembelajaran. 

Media juga dinilai sesuai dengan capaian pembelajaran 

Kurikulum Merdeka, relevan dengan karakteristik siswa, dan 

mendukung pembelajaran berbasis aktivitas melalui role 

playing Selain itu, penggunaan media dinilai mampu 

meningkatkan kemampuan kemampuan berbicara, keaktifan, 

dan partisipasi siswa selama pembelajaran media boneka 

tangan memenuhi aspek kepraktisan dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi siswa kelas 

II sekolah dasar. 

Wawancara Guru 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas setelah 

kegiatan belajar mengajar berlangsung, alat peraga berupa 

boneka tangan dinilai memiliki tingkat kemudahan dalam 

penggunaannya yang cukup baik di dalam kelas. Guru 

menyampaikan bahwa media ini dapat diterapkan dengan cara 

yang sederhana dan tidak memerlukan persiapan yang terlalu 

rumit, sehingga bisa digunakan segera dalam proses belajar 

mengajar. Selain itu, penjelasan mengenai cara menggunakan 

media tersebut terbilang jelas, sehingga membantu guru 

memberikan arahan yang tepat kepada siswa selama kegiatan 

berlangsung media boneka tangan menunjukkan bahwa alat ini 

tidak hanya efektif, tetapi juga sangat mudah digunakan dalam 

pembelajaran sehari-hari. 

 

Gambar 3. Guru Diberikan Pertanyaan Instrumen 

Kepraktisan media ini juga terlihat dari cara efektifnya dalam 

membantu guru mengelola pembelajaran dengan lebih 

interaktif dan menarik. Guru tidak menghadapi hambatan 

signifikan dalam menggabungkan media ke dalam proses 

belajar mengajar, bahkan merasa lebih terbantu dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa. Menggunakan boneka 

tangan dapat membuat suasana pembelajaran menjadi lebih 

menarik, sehingga guru dapat mencapai tujuan pembelajaran 

secara lebih efektif Dengan demikian, media alat peraga berupa 

boneka tangan dapat diklasifikasikan sebagai media yang 

praktis  dan  memenuhi  syarat  untuk  digunakan  dalam 
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mendukung proses belajar mengajar, terutama dalam 

meningkatkan kemampuan berbicara siswa. 

 

 

Keefektifan 

Keterlaksanaan Pembelajaran 

Hasil observasi menunjukkan bahwa seluruh tahapan 

pembelajaran dengan metode role playing terlaksana sesuai 

dengan rencana. Guru mengawali pembelajaran dengan 

memperkenalkan materi keterampilan berbicara menggunakan 

boneka tangan dan naskah dialog, kemudian mengajukan 

pertanyaan untuk menggali pengetahuan awal siswa. 

Selanjutnya, siswa bekerja dalam kelompok untuk menyusun 

dan memerankan cerita menggunakan boneka tangan 

berdasarkan LKPD yang diberikan. Selama kegiatan 

berlangsung, guru membimbing setiap kelompok, sedangkan 

siswa menunjukkan antusiasme, kerja sama, serta keberanian 

dalam memainkan peran dengan memperhatikan intonasi, 

ekspresi, dan gerakan boneka. Pada tahap akhir, setiap 

kelompok mempresentasikan hasil bermain peran, 

menyampaikan pesan moral dari cerita, dan memperoleh 

umpan balik dari guru. Pembelajaran diakhiri dengan refleksi 

dan evaluasi. Secara keseluruhan, penggunaan media boneka 

tangan dengan metode role playing menciptakan pembelajaran 

yang interaktif, menyenangkan, serta mendukung peningkatan 

keterampilan berbicara siswa. ini juga didukung oleh penelitian 

yang menunjukkan bahwa penggunaan media boneka tangan 

dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan sehingga keterampilan 

berbicara siswa meningkat (Rambe 2025). 



22  

 

Hasil Tes Peserta Didik 

Instrumen tes digunakan untuk mengevaluasi efektivitas 

media berupa boneka tangan yang dilengkapi dengan naskah, 

serta mengukur kemampuan keterampilan berbicara siswa 

kelas II SD. Alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar soal tes yang dinilai menggunakan indikator 

keterampilan berbicara yang mencakup enam aspek penilaian. 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Sebanyak 93,3% siswa memperoleh nilai ≥85 dengan kategori 

sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

siswa telah memenuhi bahkan melampaui KKTP yang telah 

ditetapkan Pencapaian tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan berbicara siswa berkembang dengan baik pada 

berbagai aspek yang dinilai, sehingga media boneka tangan 

yang dilengkapi naskah dinilai efektif dalam mendukung 

pencapaian kompetensi keterampilan berbicara siswa. 
 

Gambar 4. Uji Ketelaksanaan Boneka Tangan 

1. Peningkatan tersebut sangat valid dan relevan terkait dengan 

indikator keterampilan berbicara. Dalam aspek pengucapan, 

siswa menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam 

mengucapkan kata-kata saat memerankan boneka tangan. Hal 

ini terjadi karena penggunaan media boneka tangan membantu 
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siswa berbicara secara langsung dalam situasi bermain peran, 

sehingga mereka lebih terbiasa mengucapkan bunyi bahasa 

dengan tepat dan mudah dipahami oleh orang yang 

mendengarnya. 

2. Dalam hal intonasi, siswa menunjukkan peningkatan yang 

nyata dalam menggunakan naik turun nada saat berbicara. 

Melalui kegiatan bermain peran dengan menggunakan boneka 

tangan, siswa tidak hanya berbicara secara otomatis, tetapi juga 

belajar menyesuaikan nada suara sesuai dengan karakter yang 

mereka perankan. Hal ini membuat ucapan mereka lebih hidup 

dan mudah berkomunikasi, sekaligus menunjukkan bahwa 

mereka memahami arti dari kalimat yang disampaikan. 

3. Selanjutnya, dalam aspek kelancaran, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa dapat menyampaikan cerita atau 

dialog dengan lebih lancar, tanpa banyak jeda atau hambatan. 

Aktivitas bermain peran memungkinkan siswa untuk berbicara 

berulang kali dalam lingkungan yang tidak memberi tekanan, 

sehingga meningkatkan rasa percaya diri dan membuat 

kemampuan berbicara menjadi lebih alami. 

4. Dalam aspek pemilihan kata, peserta didik telah 

menunjukkan kemampuan yang baik saat mengikuti tes 

keterampilan berbicara. Peserta didik dapat menggunakan 

kosakata yang sesuai dengan peran yang mereka mainkan, 

sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tepat. 

5. Peserta didik menunjukkan aspek keberanian diri selama 

menghadapi tes keterampilan berbicara. Siswa berani tampil 

dan berbicara di depan kelas dengan rasa percaya diri yang 

cukup baik. 
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6. Dalam hal ekspresi, penggunaan boneka tangan terbukti 

sangat efektif dalam membantu siswa menyampaikan perasaan 

serta pesan yang mereka inginkan. Siswa tidak hanya 

menggunakan kata-kata saja, tetapi juga memperagakan 

gerakan boneka serta ekspresi wajah yang sesuai dengan isi 

cerita tersebut. Ini meningkatkan makna dalam komunikasi 

dan membuat aktivitas berbicara lebih menarik serta memiliki 

arti yang lebih dalam. 

Tabel 8. Hasil Test Peserta didik 

 
No. Nama Siswa Skor Ketuntasan 

1. Ach. Fauzi Arsonic 88 Sangat Tuntas 

2. Akram Hanan Naufal 90 Sangat Tuntas 

3. Alfian Fadly Baraqa 86 Sangat Tuntas 

4. Afif Achmad Yusnih 87 Sangat Tuntas 

5. Azril Putra Pratama Ersa 89 Sangat Tuntas 

6. Calista Ananta Khusna 92 Sangat Tuntas 

7. Dyefran Setyawan Putra Pratama 74 Cukup Tuntas 

8. Eky Hadi Syahputra 85 Tuntas 

9. Farel Aditya Ramadhan 88 Sangat Tuntas 

10. Fatan Akmal Budiarto 90 Sangat Tuntas 

11. Faadhilah Alifah Yumianita 65 Cukup Tuntas 

12. Febi Dwi Arofah 90 Sangat Tuntas 

13. Febrianti Dana Ananta 92 Sangat Tuntas 

14. Khoirunisa Ramadhani 88 Sangat Tuntas 

15. Lathiifatul Mun Imah 85 Tuntas 

16. Mirza Ayshi Muntaz Ashobur 87 Sangat Tuntas 

17. Nafis Raihan Risqullah 91 Sangat Tuntas 

18. Revaldo Mighty Yanuarie 90 Sangat Tuntas 

19. Ridho Wahyudi 86 Sangat Tuntas 

20. Shelomita Amanda Putri 86 Sangat Tuntas 

21. Siti Masitoh 85 Tuntas 

22. Windie Hudani Marista 91 Sangat Tuntas 

23. Wisnu Ananda Putra 89 Sangat Tuntas 
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24. Yazid Akbar Rahmaddany 92 Sangat Tuntas 

25. Zaskia Cindy Maulani 92 Sangat Tuntas 

 

 

 

Revisi produk 

Setelah tahap pengembangan, media boneka tangan 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai 

kelayakan serta mengumpulkan masukan sebagai dasar 

penyempurnaan produk. 

Tabel 9. Evaluasi, Saran, Dan Tindak Lanjut. 

 

No. Evaluasi & 

Saran 

Tindak Lanjut 

1 Pada bahan 
ajar/materi 

 Tujuan Pembelajaran diperbaikin 

 Lampiran materi di tambahkan lagi untuk melatih pemahaman 
mendalam bagi peserta didik, Adapun saran yang dicantumkan 
menunjukkan bahwa terdapat kebutuhan untuk melakukan 
penyempurnaan, terutama pada aspek kelengkapan materi dan 

penyesuaian penulisan pada dokumen lembar validasi. Validator 
menekankan bahwa tujuan pembelajaran per sesi sudah sesuai, 
namun perlu dilakukan perbaikan pada capaian materi agar 
dilengkapi lagi dan penyesuaian pada bagian lembar validasi agar 
lebih selaras dengan indikator yang ditetapkan. 

saran tersebut juga mengisyaratkan bahwa pengembangan media harus 
tetap memperhatikan kesesuaian antara rancangan pembelajaran dan 
instrumen penilaian yang digunakan. Dengan melakukan revisi yang 
disarankan, produk diharapkan menjadi semakin lengkap, rapi, dan lebih 
siap untuk diterapkan pada kegiatan pembelajaran di kelas. Berdasarkan 

rekomendasi akhir validator pada bagian Rekomendasi, produk media 
boneka tangan dinyatakan layak digunakan dan termasuk dalam kategori 

kelayakan yang baik, dengan catatan revisi minor sesuai masukan yang 
diberikan. 
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2 Untuk media 

Boneka Tangan 
Penggunaan media boneka tangan berperan dalam pembelajaran tidak 
hanya membuat suasana kelas lebih interaktif, tetapi juga meningkatkan 
konsentrasi siswa dan mendorong mereka untuk aktif percaya diri maju 
kedepan serta mau bertanya. 

 

2. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media berupa 

boneka tangan yang dikembangkan berhasil mencapai kualitas 

yang baik dalam berbagai aspek, seperti validitas, kesesuaian 

dalam penggunaan, serta kemampuannya untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Jika dilihat secara 

menyeluruh, hasil penelitian ini tidak bisa dipisahkan dari 

penerapan model ADDIE (Analisis, Perancangan, 

Pengembangan, Implementasi, Evaluasi) yang dilakukan 

secara terstruktur, sehingga menghasilkan produk yang sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. 

Analisis (analysis) 

Pada tahap ini, penyesuaian dilakukan sesuai dengan 

kebutuhan nyata di lapangan, yaitu modul ajar Bahasa 

Indonesia disusun sesuai dengan Capaian Pembelajaran Bahasa 

Indonesia Fase A dalam Kurikulum Merdeka. Modul ini 

menerapkan metode permainan peran agar peserta didik dapat 

memahami unsur-unsur dalam sebuah cerita sekaligus melatih 

kemampuan berbicara mereka. Tujuan pembelajaran ini adalah 

agar siswa dapat mengenali tokoh, latar, dan pesan moral 

dalam cerita, serta mampu memerankan tokoh dengan percaya 

diri dan bekerja sama dalam kelompok. Kegiatan pembelajaran 

dirancang secara teratur melalui beberapa tahap, yaitu 

pembukaan, pengembangan, dan penutupan. Pada acara 

utama, siswa mendengarkan cerita, mendiskusikan berbagai 
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unsur dalam cerita tersebut, lalu melakukan permainan peran 

berdasarkan naskah yang telah disiapkan. Aktivitas tersebut 

mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam 

berkomunikasi, berinteraksi, serta membangun keterampilan 

sosial, selain itu juga membantu pengembangan kemampuan 

berbahasa. Modul ini juga bertujuan untuk menanamkan nilai-

nilai karakter seperti menghargai perbedaan, menjaga 

hubungan persahabatan, serta menghormati hak milik orang 

lain, yang sejalan dengan indikator Penilaian dilakukan dengan 

menggunakan asesmen formatif berupa rubrik bermain peran 

yang mengevaluasi aspek-aspek seperti kejelasan suara, 

pemahaman terhadap karakter tokoh, kerja sama dalam 

kelompok, serta keberanian dalam tampil di depan umum. 

Dengan demikian, modul ajar ini dianggap tepat untuk 

meningkatkan kemampuan berbicara serta rasa percaya diri 

siswa kelas II SD melalui proses belajar yang dinamis dan 

menarik. Hal ini sesuai dengan teori dalam pembelajaran 

bahasa yang menyatakan bahwa kemampuan berbicara 

termasuk dalam keterampilan produktif yang memerlukan 

latihan dalam situasi interaktif, bukan hanya sekadar 

memberikan materi secara lisan. Oleh karena itu, penggunaan 

media nyata seperti boneka tangan sangat diperlukan karena 

mampu menciptakan suasana komunikasi yang autentik, 

sehingga mendorong partisipasi siswa secara aktif. 

Desain (design) 

Pada tahap ini dapat terlihat bahwa media yang dikembangkan 

memperhatikan kesesuaian antara tujuan pembelajaran dengan 

indikator keterampilan berbicara, yang mencakup aspek lafal, 

intonasi, kelancaran, pemilihan kata, keberanian diri, dan 

ekspresi. Hasil pengecekan oleh ahli bidang materi yang 
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menunjukkan kategori baik menunjukkan bahwa desain 

pembelajaran telah sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran 

yang baik, terutama dalam hal keselarasan antara tujuan, 

materi, dan kegiatan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori 

desain pembelajaran yang menekankan pentingnya hubungan 

antara tujuan, materi, dan evaluasi. Namun, adanya saran 

untuk meningkatkan kecukupan isi materi menunjukkan 

bahwa pada tahap desain masih terdapat beberapa aspek yang 

perlu diperhatikan dan diperbaiki. Setelah melalui proses 

revisi, dapat disimpulkan bahwa peningkatan cakupan materi 

akan lebih menyeluruh. 

Pengembangan (development) 

Pada tahap produksi media boneka tangan, hasil yang 

dihasilkan mendapatkan penilaian yang sangat positif dari 

para ahli di bidang media. Ini menunjukkan bahwa produk 

telah memenuhi aspek visual dan teknisnya. Secara teori, media 

pembelajaran yang efektif harus memenuhi prinsip-prinsip 

seperti menarik, aman, mudah digunakan, serta sesuai dengan 

perkembangan peserta didik. Hasil penelitian ini sesuai dengan 

teori yang dibahas, karena media tersebut memiliki desain yang 

menarik, bahan yang aman, serta mampu mendukung proses 

interaksi dalam pembelajaran. Hasil pengecekan juga 

menunjukkan bahwa sebagian besar indikator mendapatkan 

skor maksimal, yang menunjukkan secara nyata bahwa media 

ini telah memenuhi standar kelayakan yang sangat tinggi. 

Namun demikian, ketiadaan perubahan besar dari para ahli 

media justru menunjukkan bahwa proses pengembangan telah 

berjalan dengan sangat matang sejak awal. 
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Implementasi (implementation) 

Dalam hal penerapan, media dapat dilihat melalui hasil 

kuesioner tentang respons siswa, hasil wawancara dengan 

guru, serta hasil observasi terhadap proses pembelajaran yang 

dilaksanakan. Secara teori, media yang praktis adalah media 

yang mudah digunakan, tidak memerlukan persiapan yang 

memakan waktu, serta mampu meningkatkan efisiensi dalam 

proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan menunjukkan 

bahwa media boneka tangan memenuhi seluruh kriteria yang 

telah ditentukan. Siswa mampu menggunakan media secara 

efektif, guru tidak mengalami hambatan dalam penerapan, 

serta seluruh tahapan role playing berjalan dengan lancar. Ini 

sesuai dengan teori pembelajaran konstruktivis yang 

memfokuskan pada pentingnya siswa secara aktif terlibat 

dalam proses membangun pemahaman mereka melalui 

pengalaman langsung. Namun, jika dilihat dari persentase 

responden siswa yang berada dalam kategori "praktis" sebesar 

65,94%, dapat disimpulkan bahwa media inovatif harus 

mampu mencapai tingkat kepraktisan yang sangat tinggi. 

Kemungkinan penyebabnya adalah karena siswa masih belum 

terbiasa dengan pendekatan pembelajaran berbasis proyek atau 

penggunaan media pembelajaran yang baru tersebut. 

Evaluasi (evaluation) 

Dalam tahap efektivitas media, dapat dilihat dari peningkatan 

hasil belajar siswa yang mencapai tingkat signifikansi yang 

sangat tinggi. Persentase peningkatan kemampuan berbicara 

menunjukkan bahwa penggunaan media boneka tangan 

berhasil meningkatkan keterampilan berbicara peserta. Hasil 



 

 

ini sesuai dengan teori yang menyatakan bahwa metode 

pembelajaran berbasis peran serta penggunaan media konkret 

mampu meningkatkan kemampuan berkomunikasi siswa. 

Secara khusus, peningkatan dalam hal pengucapan, nada suara, 

kelancaran berbicara, pemilihan kata, keberanian dalam 

mengungkapkan diri, serta ekspresi yang lebih baik 

menunjukkan bahwa media tidak hanya meningkatkan hasil 

secara jumlah, tetapi juga memperbaiki kualitas keterampilan 

berbicara secara keseluruhan. Namun, dibandingkan dengan 

beberapa teori dan penelitian sebelumnya, terdapat sedikit 

variasi dalam tingkat peningkatan tersebut. Secara umum, 

kemampuan berbicara cenderung meningkat secara perlahan 

dan membutuhkan waktu yang cukup lama. Namun, dalam 

penelitian ini terdapat peningkatan yang bermakna dalam 

jangka waktu yang relatif singkat. Hal ini mungkin terjadi 

karena partisipasi aktif siswa selama kegiatan belajar, 

penggunaan media pembelajaran yang menarik perhatian, 

serta penerapan metode role playing yang memberikan 

kesempatan belajar secara langsung. Dengan kata lain, 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media boneka 

tangan secara tidak langsung bisa mempercepat peningkatan 

kemampuan berbicara anak selama proses pembelajaran, 

asalkan didukung oleh metode pembelajaran yang tepat. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini sesuai dengan teori 

yang relevan dan didukung oleh bukti-bukti empiris yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

secara terstruktur dengan menggunakan model ADDIE 

mampu menghasilkan produk yang memiliki nilai valid, 

praktis, dan efektif. Meskipun terdapat beberapa catatan 
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mengenai aspek kepraktisan dan kelengkapan materi, hal 

tersebut tidak merusak kualitas keseluruhan dari media 

tersebut. Temuan tersebut justru memperkuat bahwa 

pengembangan media pembelajaran harus dilakukan melalui 

proses evaluasi dan revisi yang berkelanjutan agar dapat 

mencapai tingkat kualitas yang optimal. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, media boneka tangan 

yang dilengkapi dengan naskah terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa kelas II SD. Hasil 

tes menunjukkan bahwa 93,3% siswa memperoleh nilai ≥85 

dengan kategori sangat baik, sehingga telah memenuhi bahkan 

melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) 

yang ditetapkan. Persentase tersebut juga melebihi batas 

minimal ketuntasan klasikal sebesar 70%, sehingga hasil 

pembelajaran dapat dinyatakan tuntas dan valid peningkatan 

kemampuan berbicara siswa terlihat pada enam aspek 

penilaian, yaitu pengucapan, intonasi, kelancaran, pemilihan 

kata, keberanian diri, dan ekspresi. Penggunaan boneka tangan 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan melalui kegiatan bermain peran, sehingga 

siswa lebih aktif, percaya diri, dan termotivasi untuk berbicara. 

Selain itu, media ini membantu siswa mengucapkan kata 

dengan lebih jelas, menggunakan intonasi yang tepat, berbicara 

lebih lancar, memilih kosakata yang sesuai, berani tampil di 

depan kelas, serta menampilkan ekspresi yang mendukung isi 

cerita atau dialog. 
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Dengan demikian, media boneka tangan yang dilengkapi 

naskah dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang efektif untuk mengembangkan keterampilan berbicara 

siswa sekolah dasar. Media ini tidak hanya meningkatkan hasil 

belajar, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran yang 

aktif, komunikatif, dan bermakna bagi peserta didik. 
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